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“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
година. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “PC Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


SPACE QUEST 6 - The Spinal Frontier 


Sierra 


Графика: 

Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


C] AT386 


C] EGA П VGA 


Ш SoundBlaster | | AdLib 
га Клавиатура Шишка 


Минимална памет 
Дисково пространство 


Роджьр Уилко е, така 
да се каже Доналд Дьк, 
на компютьрните игри, за- 
щото всичко, ама абсо- 
лютно всичко, до което се 
докосне, вьрви накриво. 
През осемте години на 


своето компютърно съ- 
ществуване космическият 
чистач Ha Sierra ce озова- 
ваше от една критична си- 
туация в друга и единстве- 
но благодарение на наша- 
та подкрепа в приключе- 
нията му той може да се 
радва, че все още е меж- 
ду живите. И между друго- 
то в шест продължения 
Роджър се оказа доста 
жилав и надживя дори 
приятелството на двамата 
си създатели. 


Бившите „Тмо Guys 
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Ш ,т4з6 


75 % 
82 % 
80 Фо 
89 % 


Ш Pentium 
Ш SuperVGA 
[C] Roland 
|) джойстик 


4 Мбайта 
8 Мбайта 


from Andromeda“ - Марк 
Кроу и Скот Мърфи, както 
е известно, се разделиха 
преди три години и оттога- 
ва всеки от тях върви по 
собствен път, което въпре- 
ки всичко не е попречило 


на качеството на играта. С 
необикновените си прик- 
лючения Роджър е наме- 
рил през всичките тези го- 
дини много верни почита- 
тели, а в крайна сметка 
той еи един от „най-стари- 
те“ герои в историята на 
компютърните игри. 


Феновете сигурно още 
си спомнят за последните 
събития. В петата част на 
космическата сага Ро- 
джър успя с много късмет 
(и мошеничество) да из- 
държи приемния изпит на 


...с Никола Икономов 


академията Star-Con. Там 
се обучават водещите 
офицери на космическата 
флота и за Роджър най- 
сетне се очерта блестящо 
бъдеще след всичките те- 
зи мъчителни години на 
работа като чистач. Него- 
вата първа мисия като но- 
вопокръстен капитан го 
отведе Ha USS Eureka — 
един междузвезден гъл- 
тач на боклук. Както си 
спомняте, идилията не 
продължи дълго. Роджър 
се натъкна на един случай 
със замърсяване на цяла- 
та вселена, стана мишена 
на женски робот-убиец и 
му се наложи да се спася- 
ва от цяла банда престъп- 
ни мутанти. Не е чудно, че 
космическите командири 
не останаха очаровани от 
неговите авантюри и го 
привикаха по най-бързия 
възможен начин в щабк- 
вартирата. В шестата част 
на Space Quest - The 
Spinal Frontier, успяваме 
да се озовем точно навре- 
ме, за да станем свидете- 
ли в началото на играта 
на пълния провал на на- 
шия герой. Край с карие- 


А В Rate вода ow LAE ничия ва мее в. 


рата на капитан - Роджър 
отново трябва да се върне 
към старите си задълже- 
ния като чистач. Вие се 
намирате на SCS 
DeepShip 86 nog команд- 
ването Ha капитан Килба- 
са. Шефът е добре разпо- 
ложен и изпраща целия 
екипаж, включително и 
Роджър, на почивка на 
планетата Polysorbate LX. 

Приключението започ- 
ва в местното сметище, 
където Роджър се озовава 
поради грешка при теле- 
портирането без почти ни- 
каква екипировка. Хората 
от DeepShip, разбира се, 
нямат ни най-малка пред- 
става за мизерното поло- 
жение на нашия герой. 
Първата му задача се със- 
тои в това да си направи 
предавател, с който да се 
свърже с екипажа на ко- 
раба. 

Едва след като премине 
това първо препятствие и 
се завърне жив и здрав на 
борда на Deepship, неща- 
та наистина се задвижват. 
Роджър още живее със 
спомена за своята люби- 
ма Беа Ванкмайстър от 


Space Quest 5, но в живо- 
та му влиза друга жена, 
която при това го харесва 
- неговата съекипажнич- 
ка Стелар Сантяго. Но 
преди още нещо да се е 
случило, Стелар е отвле- 
чена и Роджър отново се 
озовава в голяма бърко- 
тия. Добре оформеното 
тяло на Стелар ще бъде 
използвано като суров ма- 
териал в абсурдни експе- 


рименти за безсмъртие и 
Роджър е единственият, 
който може да предотвра- 
ти това злодеяние. И така, 
смален до големината на 
микроб, чистачът бива ин- 
жектиран в кръвоносните 
съдове на Стелар, надя- 
вайки се да се справи с 
врага отвътре. Не ви ли 
напомня това за филма 
„Вътрешен космос“ на 
Спилбърг? 

В процеса на играта 
Роджър между другото ще 


стане и ловец на андрои- 
ди, ще се загуби в местно- 
то киберпространство, ще 
преживее няколко експ- 
лозии и ще стане шам- 
пион на „Stooge Fighter“. 
Симпатичният чистач 
се управлява с традицион- 
ното 3a Sierra меню с ико- 
ни, което в този случай е 
разположено в долната 
част на екрана. Разбира 
се, можете и чрез десния 


бутон на мишката да из- 
бирате едно от четирите 
основни действия. Тогава 
курсорът се превръща в 
съответната икона. И така, 
Роджър може да се раз- 
хожда по екрана, да разг- 
лежда нещата от своя 
свят, да събира предмети 
или пък да разговаря с 
обитателите на сьответно- 
то място. Всички диалози 
протичат автоматично и се 
изписват на екрана, а из- 
пълненият с ирония глас 


на разказвача е една от 
безспорните атракции в 
тази игра. Предметите, ко- 
ито събираме, потъват в 
„бездънните“ джобове на 
Роджър. За инвентара ви 
е запазен един специален 
екран, в който ще можете 
да комбинирате или да 
манипулирате събраните 
от вас съкровища. Когато 
държите даден предмет в 
ръката си, той се появява 
в малък прозорец в долна- 
та част на екрана. 
Отдавна не съм се за- 
бавлявал така, както в 


NAS 


шестата част OT приклю- 
ченията на Роджър Уилко. 
Хуморът в играта е точно 
по мой вкус - черен и без- 
пощаден. Пияното извън- 
земно - E.T., ще смути 
точно толкова Спилбърг, 
колкото и самостоятелна- 
та интерпретация на 
Windows - Бил Гейтс. The 
Spinal Frontier не само е 
най-добрата част от цяла- 
та поредица, но и най- 
майтапчийската игра за 
изминалата година. Труд- 


но можем да намерим 
предмет върху екрана, 
който да не е жертва на 
брилянтната сатира на 
Скот Мърфи. Всеки, който 
дори и съвсем бегло е за- 
познат с жанра фантасти- 
ка, без значение дали от 
книгите или от киното, га- 
рантирано ще се скъса от 
смях. И нещо ново в 
Space Quest: в тази част 
на играта, слава богу, 
липсват изнервящите из- 
питания за сръчност ха- 
рактерни за предшестве- 
ниците й. Неочаквана, но 


и добре дошла е кристал- 
ната логика при загадки- 
те. Дори и най-сложните 
главобльсканици се ре- 
шават с малко по-продьл- 
жително мислене. Така че 
Space Quest 6 със сигур- 
ност ще се хареса както 
на феновете на серията, 
така и на начинаещите, на 
които тепърва предстои да 
се запознаят с объркания 
свят на Роджър Уилко. 


О 
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WITCHAVEN 
Capstone / CDV 


m 


Минимална памет 
Дисково пространство 


eee 


Когато излезе DOOM, 
той беше нещо уникално. 
Една от първите 3D игри! 
Наизлязоха и много него- 
ви подобия, които за съ- 
жаление твърде рядко се 
доближаваха до оригина- 


ла (който всъщност не е 
нещо особено). Те не 
предлагаха нищо ново, а 
само разработваха стари 
идеи, при това понякога 
по най-некадърния възмо- 
жен начин. Затова, когато 
се чуеше за нов 3D ек- 
шън, желаещите да си го 
купят намаляваха пропор- 
ционално с броя на излез- 
лите вече подобни игри. С 
други думи, ако някой ви 
опише Witchaven като по- 
добие на Негейс, но с по- 
вече оръжия, най-вероят- 
но няма да бъдете особе- 
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Графика: 79 У, 
| Звук: 69 % 
Оригиналност: 60 % 
| Удоволствие: 73 % 
| C] AT386 Ш доб Ш Pentium 
| О EGA Ш vca Ш SuperVGA 
| Ш SoundBlaster | | AdLib L] Roland 
| 
| 
| 
| 


| Джойстик 


8 Мбайта 
40 Мбайта 


р а НОННИ 


но очаровани, освен ако 
не сте вьрли почитатели 
на този род занимания 
(има се предвид блещене 
пред сумрачна картина на 
монитора, докато натиска- 
те като луди копчето за 


удар). Witchaven по-скоро 
е смесица между този 
средновековен екшьн и 
небезизвестния Ultima 
Underworld. 

Както обикновено става 
в подобни игри, вие сте 
добрият, храбър и ловък 
герой, който сам ще се из- 
прави срещу мощта на 
злата, отвратителна и ко- 
варна вещица IIlwhyrin 
(който може, да го произ- 
несе на български). Тя се 
е укрепила в междинното 
измерение Witchaven, от- 


...С Юлиян 


където смята да отвори 
портал към едно кралство 
и да насъска множество 
чудовища срещу безза- 
щитните граждани (пар- 
дон, селяни). И така, игра- 
та започва точно пред 
входа на крепостта, която 
ще трябва да очистите от 
всякакви паразити. Деле- 
гацията по посрещането 
се състои от зелени и ка- 
фяви гоблини, които се из- 
биват един друг, а оцеле- 
лите все пак ви отделят 
внимание. Вие пък имате 
или само един нож, или 4 
различни оръжия (зависи 
от нивото на сложност). 
Приятно прекарване... 
Ролевият елемент тук 
има безспорно присъст- 
вие. В тази игра на 
Сарсот има и много нови 
неща. Като начало реа- 
листичността на Witchaven 
е впечатляваща. Измина- 
ха славните години, кога- 
то с един меч може да се 
изсекат, да речем, около 
100 чудовища и той да си 
остане невредим. Или как- 
во ще кажете за щита от 
неизхабяваща се стомана 
- дори и ракета да изстре- 
ляте срещу него, той си 
остава цял целеничък. В 


тази игра такива положе- 
ния няма. И докато в пър- 
вите нива на трудност то- 
ва не се набива чак толко- 


ва на очи, нагоре започва 
Калдерон 


да става доста трудно. 
Оръжията бързо се изха- 
бяват в телата на разни 
чудовища, сякаш излезли 
от лабораторията на ге- 
ний психопат (имат отчай- 
ващо кретенски физионо- 
мии!) и трябва непрекъс- 
нато да си набавяте нови. 
Ако ви се случи нещастие- 
то да паднете в лава, ще 
чуете (поне тези от вас, 
които имат Sound Blaster) 
звук, наподобяващ цъка- 
нето на хронометър. След 
щателна проверка се 
оказва, че това е собстве- 
ната ви кръв. А какво ще 
кажете за самонасочващи 
се огнени топки, които би- 
ват изстрелвани от очите 
на каменен барелеф. По- 
лучава се съвсем не розо- 
ва картинка и като цяло 
това е една от трудните 
игри в този жанр. 

Но все пак няма само 
черни вести. Ето една 
добра новина за всички 
играчи - здравето на ге- 
роя ви вече не е констан- 
та! С увеличаването на 
нивото то се покачва. Из 
нивата има и доста шише- 
та с магически отвари (ne- 
куващи, повишаващи си- 
лата ви и т.н.), които MO- 


жете да събирате. Друга 
новост (поне за екшън иг- 
рите) са магическите сви- 
тъци (намират се из нива- 
та), които вие може да из- 
бирате чрез функционал- 
ните клавиши. Действието 
им е най-разнообразно - 
от нощно зрение до изст- 
релване на огнени топки. 
Вашите възможности за 
движение могат да се 
сравняват единствено с 
тези на Dark Forces. Тук 
скачате, клякате, гледате 


нагоре, надолу, въобще 
успявате да получите ясна 
представа за заобикаля- 
щата ви среда. И така, вие 
се впускате в луда гонит- 
ба и бяг из отделните ни- 
ва. Те са добре конструи- 
рани, ужасно заплетени, 
огромни и понякога е въз- 
можно да се оправите са- 
мо с помощта на картата — 
изключително удобно нап- 
тип а ла Dark 
Еогсез, и може постоянно 


равена, 


да стои на екрана във ви- 
сок режим. 3D системата, 


4712 


ЗВО LEVEL 


разработена за 
Witchaven, може да изпол- 
зва различни плоскости 
по 2-оста, т. е. в играта 
има всякакви мостове, а 
етажите изглеждат далеч 
по-истински на картата. В 
нея присъстват и задъл- 
жителните за тримерните 
екшъни асансьори, ключо- 
ве, капани и най-различни 
предмети, сложени просто 
за украса. 

В последното създате- 
лите на Witchaven са про- 


явили голямо въображе- 
ние. Както в Нехеп, и тук 
има широка гама гърнета, 
бурета и др., които всеки 
съвестен герой би трябва- 
ло да счупи. Незнайно за- 
що вашият персонаж ня- 
ма инвентар. Всичко, до 
което той се докопа, се 
използва веднага (имам 
предвид специалните 
предмети). Доста непрак- 
тично според мен, но това 
е положението. 


Разликата между нива- 
та на трудност е голяма. 


Ако пуснете играта на 
първо ниво, всичко ще ви 
се стори като разходка в 
парк. От време на време 
ще ви пресреща по някое 
чудовище и след 5-6 нива 
това наистина доскучава. 
Пробвайте нещо по-пре- 
дизвикателно и тогава бъ- 
дете сигурни, че ще се 
чувствате като в преса. 
Звуковите ефекти са 
много добри, а за музика- 
та по-добре да не казвам 
нищо. Искам да спра вни- 
манието ви върху графи- 
ката на играта. Имам 


предвид двете възможни 
разделителни способнос- 
ти - 320 х 200 и 640 х 480 


точки. Ако имате 
4860Х4/100, чудесно - в 
стандартния VGA режим 
играта почти няма да се 
насича. Искате да играете 
в SVGA, не е нужно да 
сменяте мегахерците, а 
„само“ процесора на 
Pentium. Дори и на такъв 
мощен (за България) ком- 
пютър играта не върви 


св 
гладко вьв висока разде- 
лителна способност, да не 
говорим за по-слабите 
конфигурации (като Р75). 
Така че графиката в ЗУСА 
режим наистина е впечат- 
ляваща, но трябва да се 
бръкнете бая надълбоко, 
за да се насладите на ней- 
ната красота. Това може 
да означава само две не- 
ща — или оптимизаторите 
на кода не са си свършили 
работата като хората, или 
игрите почват да стават 
безобразно нескромни по 
отношение на хардуерни- 


те изисквания. 

Witchaven е игра, която 
заслужава да й хвърлите 
поне едно око. Създатели- 
те й са се постарали да 
прибавят доста нови еле- 
менти и с това да я отда- 
лечат от посредствеността 
на средния 3D екшън (ня- 
мам предвид творенията 
на ID). Опитайте и няма да 
се разочаровате: 
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WARCRAFT 2: TIDES OF DARKNESS 


Blizzard 


Графика: 82 % 

Звук: 89 % 
Оригиналност: 70 % 
Удоволствие: 90 % 
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Ш SoundBlaster | | AdLib L] Roland 
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Без помощта и гостоп- 
риемството на гномите 
(джуджета) и елфите, про- 
гонените от своята родина 
нещастни хорица едва ли 
щяха да оцелеят дълго 


пред лицето на новата 
заплаха, която ги грози. 
Но тихата идилия на това 
съжителство скоро бива 
прекъсната, когато пълчи- 
щата от войски на оркове- 
те се появяват на хори- 
зонта, този път с огромни 
военни кораби. Зелените 
симпатяги няма да наме- 
рят покой, докато и пос- 
ледният човек не се прос- 
ти с живота си. 

Във втората част на 
стратегическата игра на 
Blizzard отново ще можете 
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да изберете за чия кауза 
ще се биете - дали на 
страната на орковете ще 
разгромите окончателно 
хората, или пък като бла- 
городен воин на човеците 


ще опитате повторно да 
отблъснете чуждата инва- 
зия (малко вероятно). 
Както и първата част, 
така и продължението на 
Warcraft се е ориентирало 
към създадения OT 
Westwood в Dune 2 прин- 
цип на игра. И за оркове- 
те, и за хората има сьот- 
ветно по 15 сценария. С 
напредването на мисиите 
се увеличават последова- 
телно продължителността 
на игра, големината на 
картата и трудността, при 
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това така незабележимо, 
че дори неопитните игра- 
чи да свикнат лесно с иг- 
рата и да се оправят с ин- 
терфейса чисто интуитив- 
но. Основното подобре- 
ние спрямо предшестве- 
ника и голямото предимс- 
тво в сравнение със сил- 
ната конкуренция на 
Command and Conquer са 
невероятно детайлната 
графика и страхотният 
ЗУСА режим. Новост са и 
различните терени, върху 
които се водят битките - 
заледени места, зелени 
ливади, пустини. Мисиите 
ви невинаги ще се състоят 
в това да унищожите вра- 
жеската крепост. Ще по- 
лучавате и задачи като ес- 
кортирането на разни вел- 
можи, освобождаването 
на затворени съюзници и 
т.н. За успешното изпъл- 
нение на всичките мисии и 
за строителството на раз- 
личните сгради са необхо- 
дими три суровини — зла- 
то, дърво и нефт. За пър- 
вите две се грижат ваши- 
те пеони (или селяни), а 
нефтът се пренася от спе- 
циални танкери, за които 
предварително се строят 


сондажни платформи. С 
новата суровина стратеги- 
ческото предизвикателст- 
во в Warcraft 2 се пренася 
този път и върху океаните. 

Ново е също така и въ- 
веждането на така наре- 
чената Fog of War. Тази 
„мъгла на войната“ обаче 
не е непозната за вманиа- 
чените стратези, които ве- 
че са я срещали в доста 
игри (например на Ауаоп 
Hill). Интересното при Fog 
of Маг е това, че виждате 
враговете си само когато 
се намират в полезрение- 
то на вашите войници. 
Веднъж засветената мест- 
ност отново потъва в „мъг- 
лата“, когато вашите хора 
се отдалечат от мястото. 
На картата ще можете да 
различите единствено 
сградите, златните мини и 
нефтените залежи, но вед- 
нъж забелязаните вра- 
жески войници отново из- 
чезват от погледа ви, щом 
няма ваш човек наблизо. 
Тази новост е много важ- 
на, защото заради нея 
става необходимо използ- 
ването на въздушните ма- 
шини като цепелините на 


орковете или жалкото 


ee” 


гномско летателно прис- 
пособление на хората. 
Някои от вас ще се запи- 
тат защо трябва да има 
неща като тези, с които не 
може да се води бой. Ле- 
тателните машини и на 
двата лагера са отлично 
приспособление, с което 
можете да засветите ця- 
лата карта, както и единс- 
твеният начин да локали- 
зирате вражеска подвод- 
ница, която остава скрита 
за корабите. Веднъж отк- 
рили местонахождението 
на отделни вражески от- 
ряди, можете да постави- 
те в близост до тях цепе- 
лини, които да стоят на 
прилично разстояние, за 
да не бъдат свалени от 
противниковите стрелци с 


лъкове (при орковете - 
брадви), и да предпазят 
хората ви от неочаквана 
атака или подло подготве- 
на засада. Играчите, за 
които тази новост е прека- 
лено реалистична и пре- 
тенциозна, могат съвсем 
спокойно да изключат Fog 
of War в менюто с опции- 
те. В по-късните мисии ще 
можете да обучавате дра- 
кони или грифони, които 
пък ще представляват, та- 
ка да се каже, вашето 
луфтвафе. 

Както и при конкурен- 
цията, Taka и в Warcraft 2 
ще можете да образувате 
бойни формирования от 
няколко души, за да мо- 


жете по-удобно да дисло- 
цирате вашите воини. В 
лявата част на екрана има 
меню с икони, чрез които 
вашите хора могат да из- 
пълняват допълнително 
заповеди от типа на „пат- 
рулирай“, „спри“ или пък 
„отиди да ухажваш врага 
си“. В процеса на играта 
ще можете постепенно да 
строите различните сгра- 
ди, при което ще имате 
достъп до някои от тях са- 
мо ако преди това сте пос- 
троили определени други 
такива, или пък сте „ъпг- 
рейднали“ кметството си 
до укрепление или кре- 
пост. В началото на всяка 
мисия започвате с най- 
слабото въоръжение, но в 
процеса на играта можете 


да усъвършенствате оръ- 
жията и защитата си до 
три степени. В някои слу- 
чаи ще можете да превръ- 
щате стандартните троло- 
ве с брадви в берсеркери, 
или пък нормалните двуг- 
лави огрета в магьосници. 
Така също обикновените 
рицари на хората могат да 
бъдат превърнати в пала- 
дини, които правят магии, 
само ако е построена цър- 
ква на религиозен орден. 
Но истинските майстори в 
областта на магията са 
заклинателите при хората 
и всяващите ужас сред 
вражеските редици мърт- 
ви рицари на орковете. 
Последните всъщност 


представляват умрели во- 
ини на човеците, завърна- 
ли се от отвъдното да от- 
мъстят за своята смърт. 
При повечето от магиите 
обаче ще трябва доста да 
се изръсите, за да запла- 
тите откриването им. 

Както споменах и по-го- 
ре, едни от най-опасните 
оръжия на хората и орко- 
вете са драконите и гри- 
фоните. И двете страни 
разполагат с безстрашни 
отряди от гноми или гоб- 
лини тип камикадзе, които 
изпълняват ролята на жив 
експлозив и могат да из- 
равнят със земята цели 
скални блокове или сгра- 
ди. Забравих да спомена, 
че съществуват различни 
кланове и при орковете, и 
при хората (например 
Black Rock Clan, Black 
Tooth Grin Clan на оркове- 
Te или пък Nation of 
Azeroth на хората), между 
които могат да избухнат 
войни за надмощие или 
пък да се сформират съю- 
зи. Аз лично отново се бих 
на страната на орковете. 
Да ме извинят феновете 
на хората, но орковете са 
поне два пъти по-готини. В 
лагера на „зелените“ ви- 
наги цари анархия, а ко- 
ментарите на двуглавите 
огрета, когато издевател- 
ствате над тях с курсора 
на мишката, могат да раз- 
плачат от смях дори и най- 
закоравелите. 

Когато ви омръзне да 


се биете с компютъра, мо- 
же да си опитате късмета 
и срещу някой приятел в 
един от 30-те специално 
създадени за тази цел 
сценарии. Общо 7 души 
могат да се включат в бит- 


ката, а компютърът поема 
свободните места. Играта 
разполага и с редактор за 
Windows 95, с помощта Ha 
който можете да създава- 
те и самостоятелни сцена- 
рии по ваш вкус. 

В следващите редове 
искам да дам няколко съ- 
вета на начинаещите в 
жанра, защото Warcraft 2 
не е от най-лесните него- 
ви образци. В началото на 
всяка мисия обикновено 
започвате с определен по- 
тенциал от хора и трима 
пеони. Обучете веднага 
още един пеон и ги разп- 
ределете така, че двама 
да секат дърва, а остана- 
лите да търсят злато. Съ- 
берете всичките воини от 
моментната ви армия на 
едно място и защитавайте 
с тях селото от нападения, 
докато не ъпгрейднете 
всички неща и не построи- 
те всички сгради. Подред- 
бата на хората ви трябва 
да бъде по възможност 
следната: Сложете отпред 
най-издръжливите си бой- 
ци (огретата или оркове- 
те). Зад тях е добре да 
има няколко стрелци, а 
отстрани може да сложи- 
те катапултите. Почти във 
всяка мисия на „зелените“ 
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на картата има две мини, 
които са леснодостъпни 
за вашите работници - 
първата се намира в село- 
то, а втората е или на съ- 
седно островче, или в не- 
посредствена близост до 
него. Трябва да се поста- 
раете обезателно да на- 
мерите втората мина, за- 
щото, ако хората ви рабо- 
тят само в една, нещата 


протичат много бавно, аи 
дърветата в близост до се- 
лото се изчерпват доста 
бързо. Когато я откриете, 
закарайте там четири пео- 
на (обучете нови четири, а 
не пипайте вече работе- 
щите в първата мина) и с 
един от тях постройте 
кметство точно до находи- 
щето. Пеоните разпреде- 
лете по гореспоменатия 
начин (двама се занима- 
ват със златото, а другите 
- със сеченото на дърва). 
Не забравяйте да остави- 
те пазачи и при втората 
мина, макар че нападени- 
ята са съсредоточени ос- 
новно върху селото ви. За 
защита можете да използ- 
вате и бойна кула, но тя 
не нанася достатъчно ще- 
ти на противниците ви, та- 
ка че разчитайте повече 
на живата сила. След като 
сте събрали достатъчно 
пари, можете да започне- 
те с обучаването на хора 
за армията ви. Запомнете, 
че за да бъдат ефективни 
бъдещите ви походи или 
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атаки над чужди градове, 
трябва да разполагате по- 
не с шест катапулта. Ста- 
райте се да създадете и 
повече огрета, които да 
пазят катапултите и 
стрелците с брадви. Пре- 
ди обаче да тръгнете на 
поход, постройте цепелин, 
открийте с негова помощ 
цялата карта и след това 
го върнете при хората ви. 


Той щее, така да се каже, 
вашият водач и винаги ще 
проверява пътя пред вас. 

Когато се налага да из- 
ползвате транспортни ко- 
раби, в повечето случаи 
можете да съберете необ- 
ходимата ви армия в чети- 
ри от тях. Тези кораби 
трябва да бъдат охранява- 
ни от няколко ,разрушите- 
ля", или „Juggernaught-a“. 
С корабите ви също тряб- 
ва да има постоянно по 
един цепелин, който да 
прелита над морето и да 
търси вражеските плава- 
телни съдове. 

И на земя, и по вода 
можете да използвате за 
атака добрата стара так- 
тика на примамването. 
Вземете едно огре от 
войската си и пребродете 
с него околността. Когато 
врагът ви забележи, той 
ще тръгне след вас. Но 
вие сте умни и няма да се 
биете с него, ами ще се 
върнете при дружината си 
и ще зачакате наивниците 
да „цъфнат“. Когато това 


стане, горките малки сини 
рицарчета или елфчета 
ще бъдат засипани от 
огън и брадви. 

Веднъж стигнали до 
вражеския град, унищо- 
жете първо наличната ар- 
мия, а после се отдайте на 
грабеж и безчинства. Не 
забравяйте да използвате 
и различните магии. Огре- 
магьосниците винаги мо- 
гат да направят заклина- 
нието „Bloodlust“ преди 
схватка, защото чрез него 
хората ви стават по-силни. 
Втората им магия „Кипез“ 
може да използвате при 
защита на собствения си 
град - няколко огрета ми- 
нират с нея входа към се- 
лото ви и натрапниците 
биват сполетяни от пола- 
гащата им се съдба - 
смърт! Успешно може да 
прилагате и магията на 
мъртвите рицари - „Каве 
Dead“, пред мястото, къде- 
то селяните на противника 
работят в момента. Изби- 
вайки беззащитните ра- 
ботници, ще може да нап- 
равите огромна армия от 
зомби-скелетчета, защото 


компютърът е много упо- 
рит и непрекъснато праща 
нови селяни на работа. 

С така препоръчаната 
цялостна стратегия не би 
трябвало да имате големи 
проблеми с играта. Разби- 
ра се, всяко ниво изисква 
избирането на самостоя- 
телна тактика, но тези 
най-общи правила важат 


навсякъде. 
Стратезите между вас 
сигурно се интересуват от 


един въпрос: Дали 
Warcraft 2 е толкова доб- 
ра, колкото Command and 
Conquer? Отговорът е, че 
тя е още по-добра. Зирег 
МСА графиката, перфект- 
ният говор, гениалната 
музика и малко по-голя- 
мото разнообразие из- 
веждат играта на Blizzard 
на първо място в бранша. 
В тактическо отношение и 
двете игри са почти иден- 
тични, но на места трудни- 
те битки в Command and 
Conquer са заменени тук с 
разумно ползване на ма- 
гии и артилерия. Фантас- 
тичният сценарий със си- 
гурност ще намери много 
почитатели, а за разлика 
от конкурента в Warcraft 2 
летателните апарати и ко- 
рабите могат да се управ- 
ляват самостоятелно, а 
много от нещата във ва- 
шата войска - доразвива- 
ни. И двата противникови 
лагера - този на хората и 
на орковете, се различа- 
ват достатъчно един от 


друг, за предложат и в 
двата варианта на игра 
съвсем различни страте- 
гически подходи. Warcraft 
2 със сигурност е най-доб- 
рата смесица между стра- 
тегия и екшън, създавана 
досега. И нека властва 
тъмнината! 


o 


HEROES OF MIGHT & MAGIC 
New World Computing 


Графика: 

Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


C] AT386 


ГП EGA L] МСА 


Минимална памет 
Дисково пространство 


фирмата New World 
Computing доскоро бе из- 
вестна само с ролевите си 
игри - серията Might 8 
Magic. Наскоро обаче тя 
се преориентира и към 
стратегическите. Един от 
опитите й - The Hammer of 


Ше Gods, правеше впечат- 
ление на игра с добра гра- 
фика и замисъл, но недо- 
изпипана. Последните две 
стратегии - Empire 1 и 
Heroes of Might & Magic, 
представляват огромен 
напредък в положителна 
насока. Те предвещават 
голям успех на New World 
Computing и завоюват 
място на фирмата и на 
попрището на стратеги- 


Ш лт4з6 


Ш SoundBlaster 1 AdLib 
Ж Клавиатура Ш мишка 


Ш Pentium 
и SuperVGA 
C] Roland 
| | джойстик 


і 
8 Мбайта | 
25 Мбайта і 
ческите игри. 
Heroes ої Might & Magic 
е странна смесица между 
King’s Bounty (спомняте ли 
си тази стара игра?), 
Warlords и Master of Magic. 
Предполагам, че ако оби- 
чате стратегиите, вече 


съм ви заинтригувал. 

Целта на играта е да 
унищожите противниците 
си, т.е. да завземете гра- 
довете и крепостите им. 
За да постигнете това, 
трябва да развиете и раз- 
ширите империята си. В 
началото обикновено поч- 
вате с един герой. Както 
се досещате, той е персо- 
наж от ролевата серия 
Might в Magic. Героят има 


няколко характеристики — 
атака, защита, магическа 
сила и познание. Всяка 
една от тях нараства (в за- 
висимост от това дали ге- 
роят е магьосник, рицар, 
варварин), когато той по- 
вишава нивото си. Напри- 
мер не може да очаквате 
от един варварин да пос- 
тигне големи успехи по 
отношение на магическа- 
та си мощ. Постигате да- 
дено ниво, след като сте 
успели да съберете опре- 
делено количество опит, 
идващ с успешните битки. 

Един герой би бил не- 


мислим без армията зад 
гърба си, затова тези две 
неща тук са неразривно 
свързани (в буквалния 
смисъл на думата). Той 
може да предвожда до 


пет различни вида войски 
(неограничен брой), но не 
е възможно да го оставите 
без никаква защита да се 
разхожда самосиндикал- 
но из картата - трябва да 
има поне едно подразде- 
ление, прикрепено към 
него. Разнообразието на 
бойните единици в играта 
е впечатляващо. Те се де- 
лят на 4 основни вида 
плюс номади, крадци и 
джинове, които може да 
намерите из разни насе- 
лени места или лампи. Хо- 
рата, степните, планинс- 
ките и горските войски 
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имат по 6 представители, 
всеки със свои уникални 
характеристики — атакува- 
ща и защитна способност, 
брой изстрели (ако стре- 
ля), какви щети нанася на 
противника, жизнени точ- 
ки и скорост. Моралът и 
късметът им е идентичен с 
този на героя, към който 
те са прикрепени в момен- 


та. Ако моралът на вашите 
войски е висок, при боеве- 
те с другите чудовища те 
понякога атакуват по два 
пъти, а ако е нисък - про- 
пускат реда си. Лошият и 
добрият късмет пък се от- 
разяват на това какви ще- 
ти ще нанесат на против- 
ника си. Тук е мястото да 
споменем, че героите не 
участват пряко в битките. 
Те се излежават в палат- 
ките си и пускат по някоя 
и друга магия в ход или 
просто не правят нищо, 
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докато верните им спод- 
вижници се избиват. 
Удобно, нали? 

За разлика от повечето 
военни стратегии, в 
Heroes of Might & Magic 
броят на съществата, кои- 
то можете да наемете, не 
се ограничава само от па- 
рите. Всяка седмица чудо- 
вищата (или хората), кои- 


то дадена крепост или 
град може да произвежда, 
се увеличават с определе- 
но число (което никак не е 
голямо и вие постоянно 
чакате с нетърпение след- 
ващото попълнение). На 
всичко отгоре всяко съ- 
щество изисква определе- 
на сграда или място, за да 
може да се „фразвъжда“. А 
изграждането им отнема 
пари и ресурси, като и тук 
има лимит — само по една 
постройка в град на ход. 
Например, за да можете 


да разполагате с дракони, 
ви е нужен град, разполо- 
жен близо до планини, а 
за построяването на кула- 
та им трябва да имате вну- 
шително количество пари, 
сяра и въглища и вече съ- 
ществуващи блато и лаби- 
ринт. Сами забелязвате, 
нещата никак не са прос- 
ти. 

Можете да се сдобиете 
с ресурси по два начина. 
Известен брой от тях ще 
намерите по пътя си. По 


картата има разпръснати 
и мини, които ви осигуря- 
ват дневен приход от оп- 
ределена суровина. Те 
лесно се завземат, но ни- 
що не гарантира, че на 
следващия ход героят на 
някой противник няма да 
се намърда на вашата те- 
ритория и тогава кранчето 
от нея пресъхва. Ресурси- 
те са жизненоважни за 


вашето проспериране и се 
използват най-вече при 
надстрояването на маги- 
ческите кули в крепости- 
те. В Heroes of Might 8 
Magic има множество ма- 
гии, които ви помагат по 
време на битките или в от- 
криването на артефакти, 
мини и др. Те могат да бъ- 
дат използвани само от 
героите, които имат маги- 
ческа книга. Атаките на 
някои бойни части поня- 
кога поставят противника 


под въздействието на не- 
гативно заклинание (нап- 
ример циклопът парализи- 
ра жертвата си). Различни 
магии могат да се намерят 
и из храмовете. Това, кое- 
то прави тази игра особе- 
на по отношение на зак- 
линанията, е фактът, че 
героите могат да ги за- 
помнят само за определен 
брой използвания (каква- 


то стойност има познание- 
то им). След като този ли- 
мит се изчерпи, предводи- 
телите на войските ви 
просто забравят дадената 
магия и трябва отново да 
влязат в крепост с кула, 
за да си я припомнят. 

По време на завоевани- 
ята ви от голяма помощ са 
и артефактите, които на- 
мирате в гробища, разва- 
лини и останки или са па- 
зени от някакви чудови- 
ща. Те биват няколко вида 
- предмети, които увели- 
чават движението ви (по 
суша и по вода), такива, 
които увеличават прихо- 
дите, защитата, нападени- 
ето, магическата мощ и 
познанието на героя ви, 
както и артефакти, носе- 
щи късмет или повишава- 
щи морала на войските 
ви. И тук разнообразието 
е доста голямо, а броят 
внушителен. Затова гово- 
рии фактът, че създатели- 
те на играта са предвиди- 
ли по 14 свободни места 
за предмети на всеки ге- 
рой. Разнообразието на 
терените веднага се наби- 
ва на очи. Ландшафтите 
варират от тучни ливади 
до камениста земя и пус- 
тиня. В тях се намират 
обелиски - древни памет- 
ници, които съдържат 
малка част от координати- 
те на заровено съкрови- 
ще. Колкото повече от тях 
обиколите, толкова по-го- 


| с долари | 
лям е шансът ви да го на- 
мерите. Но внимавайте да 
не ви изпреварят... 

Heroes of Might & Magic 
може да бъде играна в три 
варианта: да си изберете 
отделна карта, кампания 
(набор от 9 мисии) или иг- 
ра в мрежа (също и по мо- 
дем, връзка или на един 
компютър). Ако изберете 
първото, ще може да до- 
нагласите и други опции, 
като например силата на 
компютърния ви опонент. 
Неговият ИИ (изкуствен 
интелект) е доста добре 
развит, така че той може 
да ви изненада доста неп- 
риятно, появявайки се 
незнайно откъде с лодка, 
и да ви завземе най-неза- 
щитения град (разбира се, 
точно преди началото на 
новата седмица!). Борбата 
е безмилостно жестока... 

Графиката Ha Heroes of 
Might & Magic е много доб- 
ра, реализирана изцяло в 
стандартната вече SVGA 
разделителна способност 
с 640 х 480 точки и 256 
цвята. Ефектите помагат 
доста за цялостната ат- 
мосфера на играта, а му- 
зиката е направо уникал- 
на. Всичко това прави та- 
зи стратегия безспорен 
хит и обещава приятни ча- 
сове пред компютърния 
екран. А те никак няма да 
са малко! 


o 


FULL THROTTLE - 


решение 


Когато помириша ас- 
фалт, си спомням за Мо- 
рийн. Това бе последното 
усещане, което имах, пре- 
ди да офейкам. И първото 
нещо, което видях, когато 
се събудих, бе нейното 
лице. Каза, че ще оправи 
мотора ми. Безплатно. 
Без никакви задължения. 
Трябваше още тогава да 
се досетя, че нещата ни- 
кога не са толкова прости. 
Да, когато си спомня за 
Морийн, аз мисля за две 
неща: асфалт и неприят- 
HOCTH.... 

Всичко започна, когато 
на път за Дупката ни ми- 
нах през хоувър лимузи- 
ната на един тузар. Кога- 
то пристигнахме, Сам ми 
съобщи, че сме разорени. 
Ако не намерехме някак- 
ви пари скоро, щяхме да 
загазим. В този момент на 
вратата се показа един 
старец и с престорено 
ядосан глас попита кой 
мина през колата му. Ока- 
за се Малкълм Корли - 
единственият производи- 
тел на мотоциклети в на- 
ше време. Едно име-ле- 
генда в нашите среди. Та 
кой не е чувал за „Корли 
Мотърс“! Малкълм се ока- 
за приятен човек и скоро 
почнахме да си говорим 
като стари приятели. В то- 
ва време се появи Рип- 
бъргър - негов подчинен, 
човек с мазно лице и още 
по-мазни обноски. Пред- 
ложи ни да ескортираме 
Малкълм до събранието 
на акционерите в Корвил. 
Аз, разбира се, отказах, 
тъй като всички знаят, че 
не сме мускули под наем. 
Отидох отзад при кофите 
за смет да се оправя с 
натрапника. Когато той 


спомена нещо за послед- 
но предложение, някой ме 
цапардоса отзад и съм из- 
губил съзнание. 

Когато се събудих, бях 
в един контейнер за отпа- 
дъци, откъдето се измък- 
нах без никакъв проблем. 
Отидох пред бара и видях, 
че бандата ми я няма. По- 
нечих да ги последвам, но 
някакъв умник ми бе взел 
ключовете. Това не ми ха- 
реса. Почуках на вратата 
пред бара, но никой не ми 
отвори, затова я разбих. 
Разпитах бармана, но той 
не искаше да каже нищо. 
Мразя да си правят май- 
тап с мен, затова залепих 
халката на носа на този 
подлизурко за плота и си 
получих ключовете. Тога- 
ва разбрах, че бандата ес- 
кортира Корли, на който 
се готви някаква засада 
нагоре по пътя. Тръгнах 
колкото е възможно по- 
бързо. 

Когато съм на мотора 
си, аз съм непобедим. Ни- 
кой не може да ме спре, 
но някои се опитват и то- 
гава... С няколко юмрука 
в ченето го накарах да по- 
мисли още малко относно 
смисъла на живота. Надух 
газта докрай, но предното 
ми колело изхвръкна и ка- 
тастрофирах. Първото не- 
що, което видях, бе лице- 
то на една жена - Мо- 
рийн. Отказа да назове 
фамилията си. Оказа се, 
че е върнала от смъртта 
моя „Корли“, а между дру- 
гото и мен. Докарала ме 
бе една журналистка. 

Обясних й, че трябва 
веднага да тръгвам, но 
моторът ми още не беше 
изцяло поправен. Вилката 
беше непоправимо дефор- 
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мирана, така че трябваше 
да се намери нова, резер- 
воарът ми беше пробит и 
горивото бе изтекло - 
нуждаех се от малко, а ня- 
кой бе откраднал и окси- 
жена на Морийн. Със спи- 
съка с покупките излязох 
от работилницата, като 
преди това взех един мар- 
куч и нещо, в което да на- 
лея бензина. Благодарих 
на журналистчето и му 
разказах цялата история. 
Излязох да се поразхо- 
дя из града. Първо отидох 
до някаква каравана. Пог- 
леднах през един прозо- 
рец и видях, че там долу 
пада здраво заваряване. 
Я виж ти, кой ли е клепто- 
манът в този град? Почу- 
ках на вратата, но краде- 
цът не пожела да ми отво- 
ри. Е, негова воля. Винаги 
съм мислил, че Америка е 
демократична страна и 
всеки има право на мне- 
ние. Аз имам собствено 
разбиране за нещата - 
ако някой не ти отвори, 
влез си сам. Затова след- 
ващия път, когато почуках 
и той бе на вратата, тег- 
лих й един ритник и трупи- 
рах мижитурката. Всеки с 
късмета си, винаги е каз- 
вала баба ми. От къщата 
му взех един шперц от 
шкафа и някакво месо от 
хладилника. Слязох по 
импровизирания асан- 
сьор. Каква изненада - 
долу се намираше окси- 
женът на Морийн заедно с 
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един куп кандидати за 
претопяване. Тях не взех. 

Занесох инструмента 
на Морийн и отидох до ку- 
лата с гориво в края на 
града. Катинарът на вра- 
тата не беше проблем за 
шперца. Прибрах го в 
джоба си. Когато докос- 
нах кулата, проклетата 
аларма се задейства и не 
успях да се кача догоре, 
преди ченгетата да ме 
спипат. Избягах, но след- 
ващия път, когато активи- 
рах защитата, се скрих 
зад едни варели и куките 
не успяха да ме видят. 
Приземиха хоувъркрафта 
си и се качиха нагоре по 
кулата. Е, като човек не 
може да вземе бензин от 
кулата, поне да си наточи 
от колата им. Пъхнах мар- 
куча в резервоара, сло- 
жих долу кутията за бен- 
зин и смукнах. Готово. 

А сега бързо към Мо- 
рийн. За нещастие ченге- 
тата ме видяха и побърза- 
ха да повикат подкрепле- 
ние. Оставаше ми само да 
си намеря вилка. Нея по- 
търсих в гробището за ко- 
ли в другия край на града. 
Както обикновено става 
през нощта, вътре няма- 
ше никой, а аз не можех 
едновременно да държа 
веригата, която отваря на- 
виващата се врата, и да 
мина през нея! Поразмър- 
дах малко сивите клетки в 
главата и му намерих ко- 
лая. С катинара заключих 


вратата, така че да не мо- 
же да се вдига, и се наб- 
рах по веригата. Най-пос- 
ле вътре. Целта беше бли- 
зо - точно най-отгоре на 
една купчина части от ко- 
ли видях почти нова вил- 
ка. Посегнах да я взема, 
но незнайно откъде се по- 
яви някакво куче и бях 
принуден да бягам. Оби- 
чам песовете, но този поч- 
на да се разхожда по нер- 
вите ми. Отидох най-вдяс- 
но - там, където още не 
бяха сортирали на купчи- 
ни колите, и сложих месо- 
то в една от тях. Гадното 
псе веднага се натика вът- 
ре, но така и не успях да 


си взема вилката. Това 
животно там долу май се 
нуждаеше от друг поглед 
върху нещата. Слязох до- 
пу (за п-ти път) и се качих 
горе в кулокрана с магни- 
тен накрайник. Включих 
магнита, нагласих го с 
ръчките до мястото, къде- 
то беше кучето, и вдигнах 
колата, в която то ядеше 
месото си. Толкова за не- 
го, а също и с грижите по 
поправка на мотора. 

На излизане от рабо- 
тилницата погледът ми се 
натъкна на някаква сним- 
ка. Морийн ми обясни, че 
като малка е била в ран- 
чото Минк, където отивала 
и сега понякога, когато се 
нуждаела да остане сама. 
Спомена и нещо за изне- 
нада относно мотора ми. 
Мразя подобни неща! 


Слизайки долу, не повяр- 
вах на очите си - моя 
стар „Корли“ изглеждаше 
като нов, при това с вгра- 
дени няколко заряда с 
един от онези пре-регула- 
ционни ускорители с твър- 
до гориво, клас унищожи- 
тел, които само Лешояди- 
те имаха. Изглежда, тряб- 
ваше да го потрошвам по- 
честичко. Благодарих й и 
тръгнах незабавно, но 
ченгетата бяха блокирали 
пътя. Това поне бе лесно. 
Отидох отново до кулата с 
гориво и отново активирах 
алармата... 

Бандата беше наред и 
отидох при Малкълм, за 


да го осведомя каква змия 
е Рипбъргър, но той леже- 
ше, целият в кръв. От маз- 
ния знаех, че му остават 
няколко месеца, но изг- 
лежда, неговият съветник 
не е могъл да изтрае. Как- 
то и очаквах, Рипбъргър 
го бе направил. Последно- 
то желание на Малкълм 
бе да убия този негодник, 
а дъщеря му да стане пре- 
зидент на „Корли Мотърс“. 
Казвала се Морийн и била 
гениален механик. Като 
малка я наричал Dynamo 
Diapers. 

Нещата почнаха да се 
усложняват. Най-лошото 
бе, че бях затънал вече до 
гуша в неприятности. Мо- 
ментално тръгнах обратно 
към градчето, надявайки 
се, че тя ще успее да се 
оправи с горилите на Рип- 


бъргър, докато аз пристиг- 
на. Нея вече я нямаше. 
Пред работилницата й 
имаше само един счупен 
фотоапарат и снимката й 
пред ранчото Минк. Ре- 
ших, че сигурно тя вече е 
там, затова и веднага 
поех нататък. Стигнах са- 
мо до бара, където обик- 
новено се събираше бан- 
дата. От новините научих, 
че Котките са обвинени в 
убийството на Малкълм 
Корли и само аз съм на 
свобода. Ако не бях взел 
тогава спешни мерки, и 
това скоро щеше да се 
промени. 

Куките бяха блокирали 
всички магистрали и пус- 
каха да преминават само 
техни служители. Реших 
да помоля камионджията 
да ме преведе през блока- 
дата, но той категорично 
отказа. Разубеди го фал- 
шивата ID карта, която ми 
даде журналистката, кри- 
еща се в кофите за боклук 
(това ми напомни нещо и 
реших да отложа смъртта 
на Рипбъргър с още поло- 
вин час). Свих се в задна- 
та част на камиона. Зами- 
риса ми на бензин, май 
горивото изтичаше отня- 
къде. Господи, каква 
смрад! Не знам как съм 
заспал, но като се събу- 
дих, главата ме болеше, а 
и се бях схванал целият. 

Ето ме пред ранчото 
при Минк. Камионджията 
бе извадил мотора ми. На- 


бързо се сбогува и отпра- 
ши. Огледах машината си 
и веднага забелязах, че 
камионът му наистина е 
имал повреда, която е би- 
ла оправена за моя смет- 
ка. Такива неща направо 
ме вбесяват. Влетях в къ- 
щата и отместих една въз- 
главница. Отдолу имаше 
лост, с който разбих клю- 
чалката на сандъка. От- 
там взех маркуч за мотора 
си. В това време видях как 
Морийн прелетя край мен. 
Защо бяга? Нима и тя 
вярва на тези слухове, че 
съм убил баща й? Тръгнах 
след нея, но тя ми бе взе- 
ла ускорителите, а без тях 
нямах никакъв шанс да я 
настигна. Вече бе взела 
голяма преднина. 
Навлязох в територията 
на Пещерните риби. Те 
бяха психопати и фанати- 
ци. Като нищо можеха да 
ме убият! Ограбваха ка- 
мионите по тази магистра- 
ла и ако не беше тайното 
им скривалище, досега да 
ги бяха спипали. За обик- 
новено око то беше неви- 
димо, но Рибите имаха 
специални очила с.вграде- 
ни сензори, с които те мо- 
жеха да влязат в него. Но- 
сенето им ги правеше 
слепи, но те се ориентира- 
ха по едни специално 
вградени в асфалта свет- 
лоотражатели. Както и да 
е, изглежда бяха получи- 
ли грешна информация и 
нападнаха омразния ми 


камион, който се взриви (и 
разруши напълно) точно 
на моста над ждрелото 
Пойахога. 

Ако исках да настигна 
Морийн и да й обясня 
всичко, трябваше да из- 
мисля нещо. Отидох на 
мястото на развалината. 
Там имаше знак, на който 
пишеше нещичко за Фак- 
лата. Той бе известен с 
това, че бе един от малко- 
то, успели да прескочат 
дефилето. Оказа се, че 
Факлата не е чак такъв 
герой. Той бе модифици- 
рал мотора си с ускорите- 
лите на Лешоядите и дви- 
гател от хоувър. Освен то- 
ва ми бе нужна и специал- 
ната му рампа, която Ри- 
бите бяха завлекли в ле- 
говището си. Явно трябва- 
ше да им направя посе- 
щение на добра воля. Но 
преди това чифт очила тип 
пещерна къртица щяха да 
ми свършат добра работа. 

Време беше отново да 
се поразходя до пътя Ста- 
рата мина - място до бол- 
ка (във всичките възмож- 
ни значения) познато на 
всеки истински рокер. Там 
се организираха едино- 
борства и всяка луда гла- 
ва бе добре дошла! От 
мястото на катастрофата 
взех малко от жълтия 
прах, имах и лост. След 
това се сдобих с една ве- 
рига, после с боздуган, но 
и с тези оръжия не успях 
да достигна болида на ни- 
то една Риба. Сдобих се 
дори ис резачка (мадама- 
та, чието притежание бе- 
ше, падна след няколко 
дози от жълтия прашеці). 
След неколкократни опи- 
ти да нападна един Ле- 
шояд, резултатът от които 
беше, че оня се изпарява- 
ше, успях да сваля от мо- 
тора му няколко заряда от 
ускорителя на неговия мо- 
тор с помощта на верига- 
та. Набавих си и дъска, с 


която най-накрая свалих 
една Риба. Сдобих се със 
странните очила. 

Спожих си ги и влязох в 
пещерата. Оттам взех 
рампата, но на излизане 
за малко щяха да ме хва- 
нат, така че се наложи да 
измисля друг начин за 
придобиването й. Малко 
след моста откачих бъде- 
щия си трамплин, изкър- 
тих светлоотражателите. 
Като излизах от пещера- 
та, чух ужасен шум — 
преследвачите ми се бяха 
утрепали. Винаги съм си 
мислил, че техническите 
нововъведения като тези 
очила, си имат своите не- 
достатъци. Взех си рампа- 
та. 

Върнах се отново при 
ранчото Минк. Там чакаха 
двете горили на мистър 
Двойна Брадичка. Подго- 
ниха ме и жълтият прах, 
през който минаха, им 
създаде неприятности, но 
все пак овладяха колата. 
Това ме наведе на една 
идея. С поста развих ко- 
лелата на ремаркето и 
след това го бутнах, така 
че целият товар да се из- 
сипе. на магистралата. 
Каква бъркотия! Този път 
номерът мина и преслед- 
ващата ме кола се разби. 
От нея отворих едно капа- 
че с лоста и отвинтих нуж- 
ната част. Сега вече бях 
готов. Скокът си заслужа- 
ваше и за малко да не ус- 
пея, но всичко накрая ми- 
на благополучно. (Иначе 
щях ли да разказвам сега 
тази история?) 

Корвил. Един град, в 
който се намира най-вели- 
ката компания в света. То- 
ва бе нещо като Свеще- 
ния град за нас. Гледахме 
на „Корли Мотърс“ като на 
светиня и това бе за мен 
нещо като религиозно 
поклонение. Опитах да 
вляза в сградата на ком- 
панията, но заседанието 
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на акционерите бе отло- 
жено от Рипбъргър, дока- 
то всички виновници за 
убийството на Малкълм, 
т.е. аз, не бъдат заловени 
или убити. 

Сега главната ми зада- 
ча бе да намеря Морийн. 
Значи тя беше от Лешоя- 
дите. Бях чувал много не- 
ща за тях - че са маниаци 
на тема скорост, че имат 
самолет без крила, който 
се мъчат да подкарат да 
върви, че са толкова луди, 
че дори минно поле ги от- 
деля от останалия свят, и 
всичко това се оказа вяр- 
но. Особено последното... 
Отидох до стадиона, за да 
намеря начин да премина 
през мините. Нямах и пук- 
нат долар, така че трябва- 
ше да крада. Досадният 
продавач на сувенири 
обаче не ме изпускаше от 
поглед, въпреки че гово- 
рих с него за сума ти глу- 
пости. Хванах дистанцион- 
ното на една количка и се 
опитах да я вкарам в ста- 
диона през изхода, за да 
принудя старчето да се 
разтича подир нея, но ба- 
терията свърши. Безобра- 
зие! Използвах обръща- 
нето на продавача за мо- 


мент и грабнах едно зай- 
че. Отидох с него до мин- 


ното поле и го пуснах да 
обезврежда мини. Е, не 
успя с всичките, но поне 
ми остави в наследство 
батерията си. Нея сложих 
в количката с дистанцион- 
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но управление и този път 
всичко премина по план. 
Успях да разкарам прода- 
вача и се сдобих с цяла 
кутия зайчета. Пуснах ги 
на минното поле и ги из- 
лових едно по едно, преди 
да са избухнали. Събрах 
доста внушителна колек- 
ция, която изгърмях пое- 
динично за ужасяващо къ- 
си срокове. (Бележка към 
малките читатели: НЕ 
ПРАВЕТЕ ТАКА С ВАШИ- 
ТЕ КУЧЕТА, КОТКИ, БРА- 
ТЯ И СЕСТРИ! Това е са- 
мо игра и в нея всичко е 
възможно, а на всичко от- 
горе тези зайчета са само 
плюшени играчки). 
Морийн обаче не беше 
в настроение да ме изслу- 
ша. Набързо бях завързан 
и разпнат между четири 
мотора. След малко раз- 
тягане налучках правил- 
ния тон и споменах, че ще 
нарека сегашния ми мъчи- 
тел с прякор. Споменах 
името Dynamo Diapers. 
Това промени нещата. 
Оказа се, че моята позна- 
та е прибрала филма на 
журналистчето. Уважи 
молбата ми да го прояви, 
докато все още се поби- 
рам в дрехите си. Когато 


видя снимките, реши да 
отмъсти на Рипбъргър. 
Най-успешно би било да 
се разобличи този убиец 
на събранието на акцио- 
нерите, но то нямаше да 
се проведе, преди аз и 
Морийн да умрем. 


Това можеше и да се 
уреди. Планът на Сузи бе 
добър - на предстоящото 
състезание за блъскане 
на коли щяхме да участва- 
ме ние двамата, като 
предниците на трошките 
ни бяха специално моди- 
фицирани, така че при че- 


лен сблъсък между нас да 
се получи експлозия. В 
своя горящ азбестов кос- 
тюм аз трябваше да отв- 
личам вниманието на тъл- 
пите, докато Морийн се 
приземи незабелязано. В 
плана обаче имаше един 
слаб момент - не беше 
предвидено появяването 
на горилите на Рипбър- 
гър. Те бяха известни като 
братята Бум-Бум и ми 
пречеха да достигна до 
Морийн. Когато преминах 
през една рампа и скочих 
върху една кола, тя спря. 
Очевидно двигателният 
механизъм се контролира- 
ше отгоре. Пробвах да 
елиминирам и Бум-Бум по 
този начин, но не ми дос- 
тигнаха няколко метра. Е, 
в следващия опит увели- 
чих малко рампата с бло- 
киралата кола и воала и 
братята вече бяха извън 
строя. 

А сега време за нашето 
малко представленийце. 
Временно под формата на 
човека-факла, аз обика- 
лях наоколо и посрещах 
горещи ръкопляскания. 
Всички ужасно се забав- 
ляваха и аз реших да ги 


запаля още повече по по- 
добен род събития. Трибу- 
ните пламнаха, щом се 
опитах да изляза през из- 
хода. Радост за всеки пи- 
роман! Единствен и засе- 
га неразрешен си остава- 
ше проблемът с братята 
Бум-Бум. Те бяха съумели 


да отстранят повредата и 
се опитваха да ме сгазят. 
Качих се върху моята ко- 
ла, но те не ме оставиха 
на мира. Ако не с добро, с 
дърво - ето още една ми- 
сьл на баба ми. Скочих 
вьрху колата им и когато 
започнаха да правят крь- 
гове, за да ме изхвьрлят 
от нея, бьрзо се шмугнах 
в пожара. 

Сега аз и Морийн офи- 
циално бяхме мьртви, две- 
те горили на Рипбьргьр 
между другото сьщо. Сьб- 
ранието на акционерите 
бе насрочено веднага. 
Трябваше да вляза в сгра- 
дата на „Корли Мотърс“ и 
да намеря начин да оста- 
вя снимките на журналис- 
тчето на показ. Морийн ми 
довери, че Малкьлм имал 
сейф, в който било заве- 
щанието му. Комбинация- 
та тя не знаеше. Ключът 
към тази загадка се крие- 
ше в стария мотор, който 
тя бе разглобила на час- 
ти. Погледнах ги по-отбли- 
30 и видях един много 
странен сериен номер. 
Май беше 144592 или не- 
що подобно. Вече не си 
спомням. Ако това наисти- 


на бе комбинацията на 
сейфа (а то така се и ока- 
за по-късно), оставаше 
въпросът как да вляза в 
сградата. Морийн си 
спомни, че е влизала през 
един таен вход, който се 
отварял до стената в зад- 
ната част на зданието. 
Единственото нещо, което 
трябвало да се направи, 
било да се удари една 
пукнатина в дувара, кога- 
то и четирите жужащи ма- 
шинки били спрели с чер- 
ния си отвор по средата. 
Трябва да си призная, че 
бая зор видях, докато на- 
меря мястото, но най-нак- 
рая успях. Бързо отворих 
сейфа и вътре имаше една 
лента (със завещанието 
на Малкълм, да се надява- 
ме) и една карта (от оне- 
зи, магнитните). Картата 
сложих в един слот и се 


озовах в прожекционната. 

Събранието вече беше 
започнало. Със собстве- 
ните си уши чух оня мер- 
завец да обяснява, че 
спира производството на 
мотоциклети и започва то- 
ва на луксозни хоувър ко- 
ли. Малкълм беше прав. 
За съжаление тук нямах 
необходимото оборудване 
да пусна лентата и да по- 
кажа снимките. Жената 
отсреща (жена ли, какъв 
глас само вадеше!) се 
развикваше, преди да 
направя каквото и да би- 
ло. В прожекционната 
имаше два лоста, които 


задвижваха една ужасно 
стара машина. Дали да не 
й видя сметката? Изключ- 
вах двигателя, гасях свет- 
лината, пусках филма на 
забързан кадър — пущина- 
та още се държеше и тех- 
никът бързо я оправяше. 
Накрая пробвах следната 
комбинация. Дръпнах вед- 
нъж лоста, контролиращ 
скоростта, а онзи за осве- 
теността - два пъти. Пос- 
ледният динозавър в своя- 
та категория издъхна, или 
по-скоро изпуши. Е, дру- 
гата стая бе свободна. 
Пуснах компроматите. 
Рипбъргър и този път мо- 
жеше да се измъкне сух 
от водата, но бясната Мо- 
рийн набързо потопи 
всичките му надежди. 
Мазният избяга с един от 
онези огромни камиони 
„Корли“. 


Събранието мина доб- 
ре. Мо им разказа цялата 
история. След приключва- 
нето му отидохме да нап- 
равим две неща - да осво- 
бодим моята банда от 
пандиза и да разберем за- 
що Лешоядите не помог- 
наха на младата Корли. 
Трябваше също да наме- 
рим и няколко бизнес кос- 
тюма за същата. 

В този момент ни връх- 
летя Рипбъргър с камио- 
на. Аз се залепих на пред- 
ницата му, а за Морийн 
нищо не знаех. Трябваше 
да действам бързо - ка- 
рахме с пълна скорост 


към Пойахога! Отворих 
предпазната решетка на 
камиона и се озовах сре- 
щу една месомелачка, на- 
речена вентилатор. Опи- 
тах да намаля видимостта 
на ненормалния, като от- 
ворих предния капак, но 
той го бутна с бастуна. 
Втория път скъпоценната 
му вещ се оказа в ръцете 
ми. Грабнах му я, докато 
затваряше с него капака. 
Бутнах бастуна във венти- 
латора и се озовах зад 
Рипбъргър. Най-лявата 
тръба за гориво се бе раз- 
хлабила. Отвинтих я. Точ- 
но навреме. За броени се- 
кунди се случиха няколко 
неща. Рипбъргър ме усети 
и понечи да стреля в мен, 
но Морийн се появи отня- 
къде и успя да отклони 
вниманието му. В това 
време Лешоядите, които 
бяха подкарали самолета- 
антика, буквално глътнаха 
камиона ни. С картечни- 
ците си той повреди уп- 
равлението и ние продъл- 
жавахме да приближава- 
ме Пойахога. Отидох до 
пилотската кабина и от- 
там включих менюто с ко- 
манди. Избрах среден ста- 
дий на излитане (поне та- 
ка си мисля) и вдигане на 
колесника. Успях, макар 
че камионът, за който се 
бях хванал, се надвеси 
над пропастта при рязкото 
спиране. Мислех, че Рип- 
бъргър е умрял, и реших 
да се върна в самолета, но 


той си беше жив и ми поп- 


речи, като се опита да ме 
простреля. Това беше 
последната му грешка. 
Влязох в камиона, вклю- 
чих командното меню. Из- 
брах защитни системи, а 
оттам прибрах картечни- 
ците. Аста ла виста, бейби 
- така би си помислила 
баба ми. Май го бе чула в 
някакъв филм. 

Единственият проблем 
бе, че Лешоядите се бяха 
изнесли от самолета и ня- 
маше да мога да избягам 
достатъчно бързо от него. 
Малко встрани забелязах 
мотора си. Газ до дупка 
и... 

Погребението на Мал- 
кълм се превърна в свое- 
образно шествие. Всички 
банди се изредиха да си 
вземат последно сбогом с 
една легенда. Животът на 
Морийн щеше да се про- 
мени драстично. Бизнес 
срещи, официални коктей- 
ли, лимузини, луксозни 
къщи. Не биваше да се 
вижда с хора като мен. 
Във висшето общество не 
гледат с добро око на ис- 
тински свободните хора 
като мен. Може би защото 
никога не са чувствали 
миризмата на асфалт в 
ноздрите и вятъра в коси- 
те си... 


ЮЛИЯН КАЛДЕРОН 
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Предварителен поглед 


Продължителната и 
кървава война на хората с 
килратите най-сетне е 
спечелена. Полковник 
Кристофър Блеър (Марк 
Хамил) се е установил на 
родната си планета и се 
радва на спокоен живот 
като фермер. Но той не 
знае, че отдалечен на 
светлинни години, един 
изследователски кораб на 
конфедерацията бива уни- 
щожен от неизвестни на- 
падатели. Адмирал То- 
луин (Малкълм МакДауьл) 
отново призовава Блеър 
на служба, за да могат за- 


едно с Маниака (Том Уил- 
сън) да хвърлят светлина 
по случая. 

Но това изобщо не е 
всичко. Граждански войни 
и безредици се ширят в 
граничните зони на кон- 
федерацията Теран, а са- 
мата федерация е запла- 
шена от разпадане. Дали 
мистериозната бунтовни- 
ческа организация „Васк 
Гапсе“ иска да си присвои 
властта? По следите на 
каква мрачна тайна е бил 
изследователският ко- 
раб? И какво всъщност 
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правят оцелелите килра- 
ти? 

Освен историята на 
Wing Commander IV — The 
Price of Freedom, Origin He 
дадоха много информация 
за играта, най-вероятно 
за да не ни развалят удо- 
волствието от изненадата. 
Любопитните скоро ще 
могат да хванат джойсти- 
ка, защото тексасците са 
обещали играта да излезе 
най-късно след два месе- 
ца. 

По отношение на прин- 
ципа на игра не се е про- 
менило почти нищо - ис- 


торията се разказва чрез 
видеооткъси. Между дру- 
гото вие пак ще трябва да 
изпълнявате мисии, в кои- 
то с оръдията на вашия 
боен изтребител решава- 
те съдбата на човечество- 
то. 

И една приятна новина 
за почитателите Ha Wing 
Commander - който е ус- 
пял да подкара достатъч- 
но добре предшественика 
на своя компютър, сега не 
ще бъде принуден да се 
оборудва допълнително. 
Системата за представяне 


на космоса (Space engine) 
остава непроменена, с из- 
ключение на някои дребо- 
лии - пространството най- 
сетне е наистина черно 


(на много играчи тъмно- 
синьото в Wing |! не беше 
достатъчно тъмно), а инте- 
лигентността на противни- 
ците ви се е повишила 
значително. Вражеските 
кораби си взаимодействат 
по-добре от преди, взимат 
ви по-бързо на прицел ив 
по-високите степени на 
трудност са по-агресивни. 
Иначе Опат са ни подгот- 
вили нови типове Head Up 
Display, кораби и оръжия. 

Алгоритмите при пуска- 
нето на филмовите откъс- 
чета са значително опти- 
мизирани и достигат вече 
по-добро качество без до- 


сегашните смущения. Аи 
самите клипове са доста 
по-добри от тези Ha Wing 
П: Докато в предшестве- 
ника екипът на Крис Ро- 
бъртс филмираше във вир- 
туално студио и после 
вмъкваше компютърно из- 
числени декори, този път 
той е използвал истинско 
обзавеждане. Може да ви 
звучи претенциозно, но 
този път всичко изглежда 
много по-реалистично. 


Нормалните движения на 
камерата са избегнали 
статичната перспектива 
при предшественика. 
Wing Commander IV е 
глътнал близо 10 милиона 
долара и ще се разпрост- 
ранява върху 7 СО-та. По 
отношение на актьорите 
също няма съществени 
промени - звездите и този 
път са Марк Хамил, Джон 
Рис-Дейвис, Малкълм 
МакДауъл и Том Уилсън. 
Само във второстепенните 
роли ще видим нови лица. 


НИКОЛА ИКОНОМОВ 


